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Abstrak 
Perusakan lingkungan dan perburuan liar seringkali terjadi belakangan ini. Perusakan 
lingkungan dapat berupa penebangan pohon secara ilegal dan pembakaran hutan dengan 
tujuan penambangan ataupun dijadikan lahan pertanian. Banyak sekali satwa yang dijadikan 
target perburuan untuk diperjualbelikan oleh pihak-pihak yang tidak bertanggung jawab. Hal-
hal tersebutlah yang menjadi motivasi bagi penulis untuk membangun sebuah game edukasi. 
Game Edukasi Pengenalan Alam dan Satwa ini dibangun dengan tujuan untuk menjadi salah 
satu usaha dalam kegiatan pelestarian alam dan satwa. Game edukasi ini juga diharapkan 
mampu meningkatkan rasa cinta terhadap alam dan satwa pada tiap individu. Metodologi yang 
digunakan dalam membangun game edukasi menggunakan metodologi Prototyping. 
Pengenalan alam dan satwa merupakan hal yang sangat penting mengingat kepedulian akan 
hal itu sudah sangat buruk pada saat ini. 
 
Kata kunci: Game, Edukasi, Prototyping, Alam,  dan Satwa. 
 
 
Abstract 
Environmental destruction and poaching often occur recently. Destruction of the 
environment can be either illegal logging and burning of forests to clear land for the purpose of 
mining or agriculture. Lots of hunting animals that are targeted to be traded by parties who are 
not responsible. Those things is exactly the motivation for the author to build an educational 
game. Educational Game of Nature and Wildlife was built with the aim to become one of the 
efforts in the preservation of nature and wildlife activities. This educational game is also 
expected to increase the sense of love for nature and animals on each individual. The 
methodology used in building the educational game using prototyping methodology. The 
Introduction to the  nature and wildlife is very important given because the concernsof  that 
thing have been very bad at the moment. 
 
Keywords: Game, Education, Prototyping, Nature, and Wildlife. 
 
 
1. PENDAHULUAN 
 
elakangan ini banyak sekali terjadi perusakan alam dan perburuan satwa liar yang 
dilindungi. Perusakan lingkungan dapat berupa penebangan pohon secara ilegal dan 
pembakaran hutan dengan tujuan penambangan ataupun dijadikan lahan pertanian. Banyak 
sekali satwa yang dijadikan target perburuan untuk diperjualbelikan oleh pihak-pihak yang tidak 
bertanggung jawab. Kurangnya rasa cinta terhadap lingkungan dan alam menjadi faktor utama 
terjadinya hal-hal tersebut. Sebagai dampaknya, banyak satwa yang hampir mengalami 
kepunahan dan hutan-hutan menjadi sangat sedikit yang akhirnya menimbulkan efek negatif 
seperti global warming. 
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Kelestarian alam dan satwa merupakan hal yang sangat penting di kehidupan manusia 
karena kehidupan manusia tidak bisa lepas dari kedua faktor tersebut. Maka berdasarkan hal-hal 
tersebut, diperlukan adanya pemicu yang mampu meningkatkan kembali nilai-nilai dan rasa 
cinta pada tiap individu terhadap alam dan satwa. 
Seiring berkembangnya teknologi dan informasi, hendaknya rasa cinta manusia terhadap 
alam dan satwa semakin meningkat. Salah satu ciri dari berkembangnya teknologi informasi 
adalah semakin banyaknya aplikasi-aplikasi dan game-game yang dibuat dan beredar. 
Sebagaimana diketahui bahwa banyak sekali game pada zaman sekarang yang dapat berdampak 
negatif bagi individu. Dampak negatifnya dapat berupa terbuangnya waktu secara sia-sia tanpa 
terkandung sedikitpun sisi edukasinya. Banyak orang gemar mengisi waktu luang atau bahkan 
menghabiskan banyak waktu untuk bermain game. 
Maka dari itu akan sangat diperlukan suatu media yang mampu menjadikan sisi-sisi 
negatif tersebut berubah menjadi sisi-sisi positif. Maka berdasarkan hal-hal seperti itulah penulis 
akan mengubah pandangan tersebut dengan cara membuat sebuah edugame yang dapat 
meningkatkan rasa cinta terhadap alam dan satwa. Edugame adalah game yang didesain 
untuk belajar, tapi tetap bisa menawarkan bermain dan bersenang-senang. Edugame 
adalah gabungan dari konten edukasi, prinsip pembelajaran, dan game komputer
[1]
. 
Game yang akan dibangun menggunakan game engine Unity. Unity merupakan sebuah 
mesin pengembang untuk pembuatan permainan 2D dan 3D dan konten interaktif. Unity 
adalah suatu ekosistem pengembangan game. Unity memiliki mesin render yang kuat 
dan terintegrasi dengan satu set lengkap alat intuitif dan alur kerja yang cepat untuk 
membuat 3D interaktif dan konten 2D, penerbitan multiplatform yang mudah, terdapat 
ribuan kualitas lainnya, aset-aset yang siap pakai yang ada di Asset Store dan juga 
sebagai komunitas saling berbagi ilmu pengetahuan
[2]
. Proses pembuatan skenario game 
dibuat langsung di dalam Unity. 
Animasi dan pergerakan dari tiap karakter dan objek yang ada dalam game dibuat 
denngan menggunakan Autodesk 3Dx Max. Autodesk 3ds Max adalah pemodelan animasi dan 
paket rendering yang dikembang oleh Autodesk Media dan Entertainment. Autodesk memiliki 
kemampuan pemodelan, arsitektur plugin yang fleksibel dan dapat digunakan pada platform 
Microsoft Windows. Software ini sering digunakan oleh pengembang video animation, studio 
TV komersial dan studio visualisasi arsitektur. Hal ini juga digunakan untuk efek-efek film dan 
film pra-visualisasi
[3]. Game yang berhasil dibangun akan diterapkan pada personal computer 
(PC) dengan sistem operasi Windows. 
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Metode yang digunakan untuk membangun game tersebut adalah metode Prototyping. 
Metodologi merupakan cara atau alat yang digunakan untuk membantu dalam melakukan 
penelitian
[4]
. Metode Prototyping merupakan metodologi pengembangan perangkat lunak yang 
menitikberatkan pada pendekatan aspek desain, fungsi dan user-interface
[4]
. Metode ini 
bertujuan untuk menentukan tujuan umum, kebutuhan yang diketahui dan gambaran bagian-
bagian yang akan dibutuhkan. Pengembang mengumpulkan detail dari kebutuhan dan 
memberikan suatu gambaran dengan cetak biru (prototype). Tahapan-tahapan dalam metode 
Prototyping adalah sebagau berikut: 
 
2.1  Perencanaan 
 
Pada tahap ini, penulis menentukan informasi apa saja yang dibutuhkan terkait 
dengan permasalahan yang terdapat pada latar belakang masalah. Penulis melakukan analisis 
pada latar belakang masalah dengan tujuan untuk mendapatkan hal-hal yang dapat dijadikan 
IJCCS ISSN: 1978-1520  
 
Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author) 
3 
penunjang bagi permainan yang akan dibangun. Hal-hal tersebut berupa pemberian informasi 
yang bersifat edukatif yang disampaikan melalui pertanyaan-pertanyaan, maka dari itu 
dibutuhkan adanya data. Data yang digunakan adalah data terkait alam dan satwa yang penulis 
dapatkan dari studi literatur buku ensiklopedia alam dan satwa. 
 
2.2  Pengumpulan Informasi 
 
Pada game yang akan dibangun, penulis mengumpulkan data terkait alam dan satwa 
yang akan digunakan untuk membuat soal-soal yang bersifat edukatif. Data berasal dari buku-
buku, ensiklopedia dan sumber-sumber lain terkait mengenai alam dan satwa. Jumlah soal yang 
akan digunakan adalah sebanyak 175 soal. Rincian dari soal-soal tersebut dapat dilihat pada 
tabel berikut. 
 
Tabel 1 Jumlah Soal yang Digunakan 
 
No. Area Jumlah Soal 
1. Kaboom Island 50 Soal 
2. Kirgis Island 60 Soal 
3. Kitoya Island 50 Soal 
4. Soal Alam 15 Soal 
 
Tabel 2 Keterangan Soal Tiap Area Permainan 
 
No. Nama Area Alat Kunci Bonus 
1. Kaboom Island 3 Soal 3 Soal 15 Soal 
2. Kirgis Island 3 Soal 9 Soal 15 Soal 
3. Kitoya Island 3 Soal 7 Soal 15 Soal 
 
2.3  Perancangan Proses 
 
Pada tahap ini penulis membuat beberapa rancangan yang akan digunakan dalam 
proses membangun aplikasi. Rancangan yang dibuat antara lain: 
1. Perancangan Karakter 
Meliputi pemilihan karakter-karakter yang akan digunakan di dalam game. 
2. Perancangan Satwa 
Meliputi pemilihan satwa yang akan digunakan di dalam game. 
3. Perancangan Objek 
Meliputi pemilihan objek-objek yang akan digunakan di dalam game. 
4. Perancangan Area Permainan 
Meliputi perancangan area permainan yang akan digunakan di dalam game. 
5. Flowchart Alur Utama Aplikasi 
Menggambarkan alur utama yang terjadi di dalam game. Penulis menggambarkan 
aliran-aliran dari tiap proses yang terjadi pada  menu utama aplikasi dengan menggunakan 
flowchart atau bagan alir. Proses-proses tersebut dimulai ketika pengguna telah masuk ke 
dalam aplikasi dan dihadapkan pada menu utama aplikasi.  Terdapat enam pilihan menu 
utama yaitu Menu Mulai, Menu Lanjutkan, Petunjuk, Skor, Tentang dan Keluar yang dapat 
pengguna gunakan. Proses dari tiap pilihan menu dibuat dengan fungsi yang berbeda-beda 
sehingga akan terbentuk satu sistem dengan komponen yang saling berhubungan. 
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Gambar 1 Flowchart Alur Utama Aplikasi 
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Gambar 2 Flowchart Alur Permainan pada Kaboom Island 
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Gambar 3 Flowchart Alur Permainan pada Kirgis Island 
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Gambar 4 Flowchart Alur Permainan pada Kitoya Island 
 
2.4  Membangun Aplikasi 
 
Pada tahap ini, penulis membagi 3 tahap pembangunan, antara lain: 
1. Menyusun rancangan 
Rancangan-rancangan disusun sedemikian rupa agar membentuk aspek-aspek yang 
diinginkan. 
2. Menyesuaikan komposisi pada tiap area permainan 
Proses ini merupakan sebuah proses dimana penulis memadupadankan komponen yang ada 
agar tampak lebih sesuai dan menarik bagi pengguna aplikasi. 
3. Memasukkan script sesuai fungsi yang dikehendaki 
Proses ini merupakan tahap akhir dalam membangun sistem sesuai dengan apa yang telah 
direncanakan. Memasukkan kode program agar tercipta fungsi yang sesuai dengan apa yang 
sebelumnya telah ditentukan. 
2.5  Pengujian dan Implementasi Aplikasi 
 
Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap game yang dibangun. Pengujian yang 
dilakukan adalah pengujian Black Box dan kuesioner meliputi pengujian seluruh fungsi-fungsi 
game dan skenario game. Jika pada tahap pengujian aplikasi telah sesuai maka selanjutnya akan 
dilakukan implementasi aplikasi. Implementasi akan dilakukan pada personal computer (PC) 
dengan sistem operasi windows. Proses implementasi melibatkan responden kuisioner. 
Kuisioner akan dibagikan ketika responden telah selesai menggunakan kesempatan yang 
diberikan oleh penulis untuk menggunakan aplikasi. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Proses pengembangan edugame telah berhasil dilakukan dengan metode Prototyping 
dan menggunakan game engine Unity. Berikut beberapa tampilan edugame: 
 
 
 
Gambar 5 Tampilan Menu Utama Aplikasi 
 
Gambar 5 merupakan tampilan menu utama aplikasi. Terdapat enam pilihan menu yang 
dapat diakses oleh pengguna yaitu Mulai Baru, Lanjut Main, Petunjuk, Skor, Tentang, Keluar. 
Menu pilihan Mulai Baru berfungsi untuk memulai permainan dari awal. Menu pilihan Lanjut 
Main berfungsi untuk melanjutkan permainan sebelumnya. Menu pilihan Petunjuk berfungsi 
untuk mengakses petunjuk permainan. Menu pilihan Skor berfungsi untuk mengakses skor yang 
telah diperoleh pengguna setelah berhasil menyelesaikan permainan di tiap area permainan. 
Menu pilihan Tentang berfungsi untuk mengakses informasi mengenai permainan dan 
pengembang permainan. Menu pilihan Keluar berfungsi untuk keluar dari permainan.  
 
 
 
Gambar 6 Tampilan Area Permainan Kaboom Island 
 
Gambar 6 merupakan tampilan permainan pada saat pengguna mengakses area 
permainan Kaboom Island. Kaboom Island adalah area permainan pertama dalam permainan. 
Pemain harus menyelesaikan misi-misi yang ada pada area permainan tersebut untuk 
melanjutkan ke area permainan selanjutnya. 
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Gambar 7 Tampilan Area Permainan Kirgis Island 
 
Gambar 7 merupakan tampilan permainan pada saat pengguna mengakses area 
permainan Kirgis Island. Kirgis Island adalah area permainan pertama dalam permainan. 
Pemain harus menyelesaikan misi-misi yang ada pada area permainan tersebut untuk 
melanjutkan ke area permainan selanjutnya. 
 
 
 
Gambar 8 Tampilan Area Permainan Kitoya Island 
 
Gambar 8 merupakan tampilan permainan pada saat pengguna mengakses area 
permainan Kitoya Island. Kitoya Island adalah area permainan pertama dalam permainan. 
Pemain harus menyelesaikan misi-misi yang ada pada area permainan tersebut untuk 
mengakhiri semua permainan. 
Dalam penelitian ini, selain diungkapkan penyajian hasil pengumpulan data, juga 
diuraikan pembahasan analisis data. Selain itu, sebagai hasil dan pembahasan, penulis 
memberikan kuesioner kepada pengguna aplikasi untuk memberikan penilaian terhadap 
edugame yang telah penulis buat. Penulis membagikan kuesioner sebanyak 70 buah, dengan 
rincian 20 buah pada responden berusia 7-15 tahun, 20 buah pada responden berusia 16-19 
tahun, 25 buah pada responden berusia 20-22 tahun dan 5 buah pada tenaga pengajar. Terdapat 
tiga aspek penilaian yang dibuat. Berikut hasil pembahasan kuesioner yang telah diberikan: 
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A. Tampilan Antarmuka Permainan (Sisi Teknis) 
 
 
 
Gambar 9 Grafik Penilaian Tampilan Antarmuka pada Permainan 
 
Pada Gambar 9 merupakan grafik yang menggambarkan hasil dari pengujian pada 
bagian tampilan antarmuka permainan yang dikumpulkan dari beberapa responden. Dapat 
disimpulkan bahwa, dalam tampilan antarmuka permainan responden menilai bahwa di dalam 
permainan, tampilan menu pada permainan mudah dimengerti, tata letak tombol menu pada 
permainan telah sesuai, objek 3D yang digunakan pada permainan sudah cukup menyerupai 
aslinya, perpaduan warnanya sangat sesuai, serta karakter player dalam permainan sudah baik 
sehingga dalam memainkan permainan pengguna cukup tertarik untuk memainkan game yang 
penulis buat. 
 
B. Nilai Edukasi pada Permainan 
 
 
 
Gambar 10 Grafik Nilai Edukasi pada Permainan 
 
Pada Gambar 10 merupakan grafik yang menggambarkan hasil dari pengujian 
pada nilai edukasi pada permainan yang dikumpulkan dari beberapa responden. Dapat 
disimpulkan bahwa, nilai edukasi yang terdapat pada permainan sudah dapat dikatakan 
baik dimana dapat dilihat dari beberapa pertanyaan yang ada. Pada masing-masing 
pertanyaan yang diberikan, responden banyak yang menilai setuju bahwa nilai edukasi 
yang terdapat pada permainan sudah dikatakan baik. 
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C. Kepuasan Pengguna Dalam Mencoba Permainan 
 
 
 
Gambar 11 Grafik Tingkat Kepuasan Pengguna pada Permainan 
 
Pada Gambar 11 merupakan grafik yang menggambarkan hasil dari pengujian 
pada tingkat kepuasan pengguna dalam mencoba permainan yang dikumpulkan dari 
beberapa responden. Dapat disimpulkan bahwa, tingkat kepuasan pengguna dalam 
mencoba permainan sudah cukup baik dimana dapat dilihat dari beberapa pertanyaan 
yang tertera seperti, misi sangat menantang dan mudah dimengerti, area-area pada 
permainan cukup menarik, game sangat menghibur, serta game bersifat mendidik dan 
menyenangkan. Pada masing-masing pertanyaan yang diberikan, banyak responden 
memilih setuju bahwa pengguna tertarik memainkan game yang penulis buat. 
 
 
4. KESIMPULAN 
 
Berdasarkan hasil implementasi dan uji coba aplikasi, penulis mengambil kesimpulan yaitu: 
1. Edugame The Wild Life memiliki dua unsur yang digabung, yaitu edukasi dan Adventurer 
Game. Fitur-fitur pada edugame seperti objek 3D, animasi, teks, gambar dan kode program 
dapat berjalan dengan baik pada personal computer (PC). 
2. Edugame The Wild Life berhasil dibangun dengan game engine Unity 3D dan dapat menjadi 
salah satu usaha untuk menyukseskan kegiatan pelestarian alam dan satwa. 
 
5. SARAN 
 
Terdapat beberapa saran yang disampaikan kepada penulis selama pengerjaan skripsi 
dan proses pengimplementasian. Beberapa saran tersebut adalah sebagai berikut: 
1. Jumlah area permainan ditambah agar permainan menjadi lebih menarik. 
2. Game dibangun dalam bentuk dua dimensi agar dapat dimainkan pada mobile device. 
3. Jumlah satwa ditambah agar permainan menjadi lebih menarik. 
4. Menambah kemampuan yang dimiliki oleh karakter utama agar permainan menjadi lebih 
menarik. 
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